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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดคำานวณเร่ืองการบวกและความสุข 
ที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปัญญา 
ต่างกันระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสุพรรณบุรีปัญญานุกูล จำานวน 60 คน จับฉลาก 
เป็นกลุ่มทดลอง 1 ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ จำานวน 30 คน และกลุ่มทดลอง 2 
ได้รับจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์ จำานวน 30 คน ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 20 ชั่วโมง 









ปัญญา 35-49 แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
2. ความสุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีระดับสติปัญญาต่างกัน 
ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์ ไม่แตกต่างกัน และนักเรียนที่มีระดับสติปัญญา 50-70 กับนักเรียน 
ที่มีระดับสติปัญญา 35-49 ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์มีความสุข 
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แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยกลุ่มที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์มีความสุข 
สูงกว่าแบบฝึกคณิตศาสตร์
 
คำ�สำ�คัญ: ทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวก ความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ ความสามารถ 
 ทางสติปัญญาต่างกัน
Abstract
The purpose of this research was to compare a calculation skill - addition - and happiness 
of Prathomsuksa 4 students with different intelligence quotient, using mathematics games and 
exercises. The sample group consisted of 60 Prathomsuksa 4 students at Suphanburipanyanukul 
school. Drawn by lots, it was divided into two experimental groups containing 30 students each. 
The first one was taught by mathematics games for 20 hours, while the latter by exercises with 
the same duration. The research instruments included a set of lesson plans using mathematics 
games, a set of lesson plans using exercises, a calculation skill test, and a happiness observation 
form. The research design was pretest - posttest with nonequivalent groups. Statistical analysis 
was performed in terms of Welch - ANOVA and Two- way ANCOVA.
The results of this study revealed as follows: 
1. The calculation skill on the lesson of Addition of the students with different intelligence 
quotient taught by mathematics games and exercises was not different. In other words, The 
calculation skill of those taught by games and that of the group taught by exercises was not 
different. However, The  calculation skill of the students with an IQ. of 50-70 and that of the 
students with an IQ.  of 35-49 was  different with a statistically significant level of 0.05.
2. Happiness caused by studying mathematics of the students with different intelligence 
quotient taught by mathematics games was different with a statistically significant level of 
0.05. However, happiness found after studying mathematics of the students taught by exercises 
was not different. Nevertheless, happiness found in the group with an IQ. of 50-70 and that 
of the group with an IQ. of 35-49 who studied  mathematics using games and exercises was 
different with a statistically significant level of 0.05. Happiness found  in  the group taught  by 
games  was  higher  than  the  other  group  by  exercises.
 





การเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระเช่นเดียวกับการจัด 












มาก ดังที่ รัตนา นิวัตยะกุล [1] ได้กล่าวไว้ว่า 
“การสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาเน้น
ให้นักเรียนเข้าใจทักษะเบื้องต้นทางคณิตศาสตร์ 



























หลักเบื้องต้นทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ การเพิ่มข้ึน 
(การบวกและการคูณ) การลดลง (การลบและ
การหาร) เฉพาะที่จำาเป็น การสอนควรเน้น 
การนำาไปใช้ในชีวิตประจำาวันได้ ผดุง อารยะวิญญู 
[4] กล่าวว่าการสอนคณิตศาสตร์จึงควรเน้นการ






อย่ างยิ่ งในการ เรี ยนคณิตศาสตร์ทั้ งในด้ าน 
การบวก การลบ การคูณ การหารและโจทย์ปัญหา 
และมีความล่าช้าในการเรียนวิชาต่างๆ ระดับ
ผลการเรียนต่ำากว่าเด็กปกติมาก โดยเฉพาะ 
ในวิชาเขียน อ่านและเลข ครูจึงควรท่ีจะหาวิธี 
การสอนและเทคนิคต่างๆ เพื่อช่วยพัฒนาทักษะ



























สำ าหรั บกิ จกรรมการให้ เ ด็ กทำ า แบบฝึ ก 
















แบบ 1 คน ต่อ 1 ชุด ซึ่งทำาให้นักเรียนเข้าใจมากขึ้น 

















ศึกษาเฉพาะบุคคล (IEP) ในปีการศึกษา 2551 
และจากการสรุปผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน ปีการศึกษา 2551 ที่มีระดับผลการเรียน
เฉลี่ย 2.68       
จากสภาพปัญหาของเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางสติปัญญาชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเกี่ยวกับ 
















































กลุ่มตัวอย่าง จำานวน 60 คน คือ กลุ่มทดลอง 
1 จำานวน 30 คน และกลุ่มทดลอง 2 จำานวน 
30 คน    
2.  ขั้นดำาเนินการทดลอง
 2.1 ผู้วิจัยดำาเนินการสอน โดยกลุ่ม







ให้ดำาเนินการทดลองไปด้วยความเรียบร้อย ทั้ง 2 กลุ่ม 
จำานวน 20 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที เป็นเวลา 
4 สัปดาห์    
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ผลการวิจัย
ต�ร�งที่ 1  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของทักษะการคิดคำานวณเร่ืองการบวกหลังทดลอง 




















































 จากตารางที่ 1 พบว่า ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างการจัดการเรียนรู้และความสามารถทาง
สติปัญญามีค่า F เท่ากับ 0.412 ค่า Sig of  F 






ปรากฏว่ามีค่า F เท่ากับ 1.416 ค่า Sig of F 




เ ม่ื อ พิ จ า ร ณ า ทั ก ษ ะ ก า ร คิ ด คำ า น ว ณ 
เรื่องการบวกหลังทดลองจำาแนกตามระดับความ
สามารถทางสติปัญญาปรากฏว่ามีค่า F เท่ากับ 
40.052 ค่า Sig  of F เท่ากับ 0.000 ซึ่งมีค่า 




ต�ร�งที่ 2  การวิ เคราะห์ความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยของความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์ 
ที่มีความสามารถทางสติปัญญาต่างกันตามวิธีการของเวลซ์  (Welch – Anova) 
ความสุข Statistic(a) df1 df2 Sig.
Welch
43.896 1 52.318 .000






วารสารศรีนครินทรวิโรฒวิจัยและพัฒนา (สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) ปีที่ 6 ฉบับที่ 11 มกราคม - มิถุนายน 2557
169








เกม / IQ 50-70
20.70
เกม / IQ 35-49
19.53
แบบฝึก / IQ 50-70
18.27
แบบฝึก / IQ 35-49
16.90
เกม /  IQ 50-70 20.70
- - - -
เกม / IQ 35-49 19.53 1.17* - - -
แบบฝึก / IQ 50-70 18.27 2.43* 1.25* - -
แบบฝึก / IQ 35-49 16.90 3.80* 2.63* 1.37 -
X
จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนที่มีความ
สามารถทางสติปัญญาระดับสติปัญญา 50-
70 และระดับสติปัญญา 35-49 ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ย 
ของความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์
แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ





























ทางสติปัญญาระดับ 35-49 แตกต่างกัน โดยท่ี
กลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 50-70 มีคะแนนทักษะการคิดคำานวณ 
สูงกว่านักเรียนท่ีมีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 35-49
2.  ค ว า ม สุ ข ที่ เ กิ ด ขึ้ น จ า ก ก า ร เ รี ย น
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติ
ปัญญาต่างกันที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 































คณติศาสตร ์และแบบฝกึคณติศาสตร ์ไมแ่ตกตา่งกนั 
แต่ทั กษะการคิ ดคำ านวณเรื่ อ งการบวกของ
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ 
50-70 และนักเรียนที่มีความสามารถทาง
สติปัญญาระดับ 35-49 แตกต่างกัน โดยที่
กลุ่มนักเรียนที่ มีความสามารถทางสติปัญญา
ร ะ ดั บ  5 0 -70  มี ค ะ แ นนทั ก ษ ะ ก า ร คิ ด
คำานวณสูงกว่านักเรียนที่ มีความสามารถทาง
สติปัญญาระดับ 35-49 นั้นอาจเป็นเพราะ 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึก
คณิตศาสตร์ มีบทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 
ลักษณะเด่น และความเหมือนที่ ใกล้เคียงกัน 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์
และแบบฝึกคณิตศาสตร์ มีส่วนคล้ายกัน กล่าวคือ 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึก
คณิตศาสตร์ ต่างก็เป็นกิจกรรมที่ดึงดูด ความสนใจ 
ให้ความสนุกสนานในการเรียนโดยครูเป็นผู้เลือก
และสร้างขึ้นมาให้สอดคล้องและเหมาะสมกับ
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ครูผู้สอนเข้าไปดูแลและให้การช่วยเหลือเพิ่มเติม 
นั ก เ รี ย น ใ น แต่ ล ะ ก ลุ่ ม ซึ่ ง เ ป็ น ก า ร อ ธิ บ า ย 
สอนเพิ่มเติม สำาหรับปัญหาหรือข้อบกพร่องในภาพรวม 










[8 ] ที่ กล่ าวว่ าผลการฝึก เชาวน์ปัญญาจาก 
แบบฝึกหัดที่คณะผู้วิจัยสร้างขึ้น สามารถฝึกให้นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กับนักเรียนช้ันประถม











ที่ ต่างกันในระดับปฐมวัยของบุญไท เจริญผล 











































แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
โดยท่ีนักเรียนท่ีมีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 50-70 มีความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน 
คณิตศาสตร์มากกว่านักเรียนที่มีความสามารถ 
ทางสติปัญญาระดับ 35-49 แต่ความสุขที่เกิดขึ้น 






และแบบฝึกคณิตศาสตร์ มีความสุขที่ เกิด ข้ึน
จากการเรียนคณิตศาสตร์ แตกต่างกัน อย่างมี 




คณิตศาสตร์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญ 




จะมีความสุขสูงกว่ากลุ่มที่ จัดการการเรียน รู้ 
ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ มีลักษณะเฉพาะ 
คือ นักเรียนได้ เรียนรู้ อยู่ ในรูปของการเล่น 
หรือการแข่งขัน ซึ่งอาจจะเล่นคนเดียว สองคน 
หรือเป็นกลุ่มก็ได้ ภายใต้กฎเกณฑ์ กติกา จุดประสงค์ 










ฉัตรคุปต์ [10] ที่กล่าวถึงสิ่งที่จะทำาให้นักเรียน 
มีความสุขในการเรียนรู้คือ การจัดการเรียนการสอน 
ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำาคัญ โดยการจัดการเรียนรู้ 





































นักเรียนทั้ง 2 ระดับความสามารถทางสติปัญญา 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบฝึกคณิตศาสตร์ 
จึงอาจกล่าวได้ว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม



















กับศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ [11] ที่กล่าวว่า คนเรา
รู้สึกประสบความสำาเร็จในชีวิต รู้สึกมีความสุข
จะมีการหลั่งสารเคมีในสมองที่ทำาให้มีความสุข 






































7.  ในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
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